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1. El origen de la Saga 


1.1 Pregunta 

Gaby, del “papel en bianco” alprimer prototipo... icomo surge la idea? 

GR: 

=> Al igual que en 2018 con la transicion del formato fisico al formato 
digital, la creacion de videojuegos en Espana hace 25 anos estaba en 
un proceso de cambio acelerado. 

=> Los ordenador de 8 bits como el Spectrum, el Amstrad o el MSX que 
habian dominado el mercado durante anos todavia tenian jugadores, 
pero su tiempo ya habia pasado. 

=> Los ordenadores de 16 bits como el Atari ST o el Amiga, que eran 
verdaderas joyas, desafortunadamente nunca llegaron a tener un exito 
comparable al de otros paises de Europa. Quizas por su elevado precio. 

=> El PC original ofrecia con su “Speaker” un sonido limitado y realmente 
agudo (y por que no decirlo, casi irritante) y las tarjetas graficas CGA 
(1981) y EGA (1984) solo podia mostrar 4 6 16 colores en pantalla con 
resoluciones de 320x200. No parecia el ordenador ideal para crear y 
jugar videojuegos. 

=> En este escenario de cambio, en Dinamic habiamos abierto desde 
mediados de los anos ochenta tres lineas para afrontar el futuro: 

- Crear maquinas Arcade, que tras mas de 30 meses de trabajo, 
presentamos junto a la compama Inder (lider espanol en el diseno 
y fabricacion de maquinas Pimball) en la Feria del Recreativo de 
FER 1991 con exitos como After The War o titulos novedad como 
Hammer Boy o MegaPhoenix. 




Arcade “After The War” - Inder / Dinamic 


Entrar en el mundo de las consolas de videojuegos de la mano de 
Electronic Arts con el titulo Risky Woods para Megadrive que se 
vendio en todo el mundo. En Japon por ejemplo recibio el nombre 
de Jashin Draxos. 



Cartuchos Megadrive “Risky Woods” y “Jashin Draxos” - EA / Dinamic 









- Desarrollar la entonces incipiente tecnologia Multimedia. Destaca 
el proyecto TPI de puntos de informacion interactivos y la 
herramienta de busqueda de PC World que fue todo un exito. 



Diseno Terminal Punto de Informacion (TPI) - Dinamic / Division Multimedia 


=> Pero finalmente la estructura abierta y evolutiva del PC demostro que 
iba a convertirse en la plataforma universal para crear y jugar a 
videojuegos. 

=> La incorporation como estandar del PC de las tarjetas VGA (1988) 
con una paleta de 256 colores y resolution de 640x480, las tarjetas de 
sonido primero Adlib (1987 y 1990) y luego Soundblaster (1989) y 
Sound Blaster Pro (1991), el manejo con teclado y raton... El PC habia 
llegado para quedarse.... Y triunfar. 

=> Mi hermano Pablo, fundador y director de Dinamic decidio apostar por 
el PC y crear un videojuego de futbol sobre la base de Michel Futbol 
Master y la tecnologia multimedia desarrollada hasta la fecha. 










Gaby Ruiz y MichelJugador del Real Madrid y la Selection espanola 
firmando el contrato con Dinamic en la oficinas de la Torre de Madrid (1989) 


=> El primer reto estaba en los graficos del videojuego. Michel Futbol 
Master se habia creado para ordenadores PC con graficos CGA de 4 
colores y habia que adaptarlo para las nuevas tarjetas VGA con 16 
colores. 



Comparativa Michel Futbol Master CGA y Simulador Profesional de Futbol VGA 



















=> El segundo, y quizas mas relevante, era afrontar la competicion. La 
version original contemplaba 8 selecciones nacionales en una estructura 
de eliminacion. Y habia que crear todo el interface y la estructura de la 
competicion de liga de 18 equipos y su correspondiente clasificacion. 

=> Por ultimo, habia a que incorporar las base de datos multimedia con 
los mas de 400 jugadores de la primera division. Hoy parecen cifras 
modestas, pero creeme cuando te digo que en aquel momento era una 
cantidad de datos que muy pocos videojuegos ofrecian. 

=> Y todo ello realizado con las dificultades que entranaba la transicion 
que estaba viviendo la industria del videojuego. Acostumbrados a 
trabajar con recursos casi ilimitados la production del videojuego se 
realizo con un presupuesto minimo y casi artesanalmente. 

=> De las oficinas en la Torre de Madrid con todas las comodidades 
donde habiamos creado Michel Futbol Master, nos habiamos visto 
obligados a trasladarnos a la cuarta planta de un edificio industrial sin 
ascensor ni calefaccion. Ahora lo recuerdo con nostalgia, casi con 
carino, pero en invierno nos “pelabamos” de frfo y en verano nos 
“asabamos” de calor mientras avanzabamos en el proyecto. 



La Torre de Madrid donde se creo Michel Futbol Master y el edificio industrial de la 
Galena de Vallehermoso donde se origino la Saga 









1.2 Pregunta 

Hasta ahora nadie nos ha sabido responder... iquienes son las 
personas que realmente crean la Saga? 

GR: 

=> El equipo que creo la primera version de la Saga lo formabamos los 
hermanos Ruiz (Pablo, Victor, Nacho y yo mismo), Carlos Abril y Pedro 
Sudon. 

=> Pablo era el creador del concepto y el jefe del proyecto. De hecho 
actualmente tambien es el productor de Football Club Simulator - FCS. 



=> Victor era el productor y coordina al equipo (por aquel entonces 6 
personas era un equipo importante para realizar un videojuego). 



Victor Ruiz en el E3 de Los Angeles (1993) 









=> Nacho estaba a cargo del disefio artistico, la creacion de los nuevos 
menus que gestionaban la liga de futbol, los graficos VGA del 
videojuego y el Interface de la base de datos multimedia. 



Nacho Ruiz en las oficinas de Dinamic en la Torre de Madrid (1989) 


=> Carlos habia creado la GFX, una tecnologia realmente adelantada a 
su tiempo para la gestion de las librerias graficas y fue el responsable 
de la programacion de la Base de datos. 



Carlos Abril en la presentacion de PC Futbol 5.0 (1996) 


=> Pedro era el programador del simulador de Michel Futbol Master y 
estuvo a cargo de incorporar la competicion de liga, implementar el 
apartado grafico VGA y el sonido para las tarjetas AdLib. 










Pedro Sudon en una foto promocional de Aspar GP Master (1988) 


=> En mi caso, era el experto de futbol. Asesoraba a todo el equipo y 
realice la primera Base de datos de la Saga correspondiente a la 
primera divison espanola de la temporada 92/93. 



1.3 Pregunta 

iComo surge el Simulador Profesional de Futbol, que es realmente PC 
Futbol 1.0?... iQuien realiza el logotipo?... 

GR: 

=> Desde 1984, ano de fundacion de Dinamic, la apuesta por el deporte 
fue muy fuerte. No hay que olvidar que ese mismo ano, Videolimpic 
(1984) se convierte en el primer videojuego de simulacion deportiva 
creado en Espana. 









=> Tan solo dos anos despues Fernando Martin Basket Master (1986) es 
el primer videojuego en Espana en unir su imagen a la de un deportista 
de elite. Fue un autentico exito que a partir de ese momento utilizaron el 
resto de compamas. 

=> A principios de los noventa queriamos dar un nuevo enfoque a 
nuestros simuladores y aprovechar la experiencia acumulada para que 
fueran mas realista, mas profesiones. 

=> La serie “Master” que utilizamos para titular Fernando Martin Basket 
Master (1986) Aspar GP Master (1988) y Michel Futbol Master (1989) se 
ofrecian a los jugadores en estuches de lujo con todos los detalles. 



Despliegue del estuche de lujo de Aspar GP Master - Dinamic 









=> Y con la serie “Simulador profesional” nos adentramos en el tenis y en 
el futbol con este nuevo concepto. Primero surge el Simulador 
Profesional de Tenis (1990) y seguidamente despues el Simulador 
Profesional de Futbol (1992). La imagen de ambos logotipos, al igual 
que el diseno definitivo de PC Futbol son obra del disenador Angel Luis 
Gonzalez, que trabajaba con Dinamic desde la “historica” ilustracion de 
Fernando Martin Basket Master. 



Recreation HD del logotipo del Simulador Profesional de Futbol 
creada en exclusiva para el 25 aniversario - Dinamic 



Nataly Stefano posa en el “Museo FX” con los cuadros de 
Michel Futbol Master y el Simulador Profesional de Futbol (2018) 






2. La evolucion a PC Futbol 


2.1 Pregunta 

tCual fue la mayor aportacion de la primera entrega de la Saga? 

GR: 

=> Sin duda innovar en el concepto. Abrir camino. Al combinar un 
simulador deportivo y una aplicacion multimedia, realmente novedosa 
en aquella epoca, las posibilidades del videojuego se convirtieron casi 
en infinitas como las entregas posteriores demostraron. 

=> Y por supuesto llevar los videojuego a todo el mundo. Mi hermano 
Pablo queria popularizar los videojuegos. Un precio para todos los 
publicos de 2.500 pesetas (15€), justo la mitad que los videojuegos de 
PC de la epoca, y una distribution masiva que sumaba a las apenas 
1.000 tiendas de videojuegos mas de 30.000 quioscos, fueron las 
decisiones clave. 

=> Quedaba pendiente la utilization de una estrella para el videojuego, 
como en el pasado fueron Fernando Martin o Michel, pero este tema 
quedo en el “tintero” hasta la siguiente entrega. 

2.2 Pregunta 

l Y como evoluciona del Simulador Profesional de Futbol a PC Futbol? 

GR: 

=> Revisando en la documentation del “Museo FX” he encontrado un 
documento inedito y manuscrito por mi hermano Pablo donde se 
apuntan a las claves de esta evolucion. 

=> Es curioso, ya que PC Futbol surge en unos papeles donde recibia el 
nombre de Simulador Profesional de Futbol 93/94, la evolucion natural 
de la primera entrega. 



=> Pero ahi estaban plasmados todos los elementos que convirtieron al 
Simulador Profesional de Futbol en PC Futbol. 
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Manuscrito de Pablo Ruiz con las claves del Simulador Profesional de Futbol 2.0 
que finalmente decidimos que llegara a ser el primer PC Futbol 

Estos son los mas importantes: 

“Michael Robinson” 

Para un manager de futbol, la fama y el carisma del presentador del 
“Dia despues” fue la estrella elegida. Y todo un acierto. 

“11 jugadores” 

Hasta ese momento y desde Michel Futbol Master el simulador solo 
contaba con seis jugadores. Ademas, con la anotacion de “importante” 
se marca el nuevo sistema de pases para manejar los partidos con once 
jugadores. 



















































“Conexion con la plantilla” 

De esta manera el videojuego y la Base de datos multimedia se 
convierten en un videojuego unico para poder realizar la alineacion y 
fichajes de jugadores. 

“Posicionamiento en el campo” 

Permitiendo decidir las tacticas y sistemas de juego para poder 
utilizarlas durante los partidos. 

“Comentarios de Michael” 

Incorporar los comentarios finalmente no fue posible hasta la version 5.0 
pero ya estaba planteado desde un primer momento. 

“ Fichajes” 

El primer paso para incorporar la gestion en el videojuego y que Negara 
a ser un autentico manager de futbol. 

=> Para acometer todas estas mejoras, Victor refuerza el equipo. Pedro 
sigue al frente del simulador y ademas incorpora a Juan Carlos Garcia 
para que las rutinas de “scroll” fueran mucho mas potentes y pudieran 
“mover” en pantalla a los 22 jugadores en la nueva resolution de 
640x480 y 16 colores en un PC con procesador “286”. Todo un logro. 

=> Carlos tomo las riendas de la programacion de todas las nuevas 
opciones de “manager” que incorporaba el videojuego. Para ello utilizo y 
perfecciono sus librerias GFX que mantendrian en punta la tecnologia 
de la Saga durante anos y que numerosas compamas quisieron 
licenciar, incluso comprar. 

=> Nacho dedico miles de horas a concebir y disenar el primer Interface 
completo de PC Futbol, que paso de 320x240 y 16 colores a 640x480 y 
16 colores de una paleta de 256. El diseno fue pieza clave en el exito de 
esta version y marcaria las lineas maestras de las futuras entregas de la 
Saga. 



=> La ultima pieza fue el titulo. Durante el ano 92 nos habiamos centrado 
al 100% en el PC y estaba claro que era la plataforma que iba a dominar 
los videojuegos en el futuro. 

=> El “salto” de calidad y opciones de la nueva version era realmente 
abrumador y el concepto “Simulador profesional” no representaba bien 
el planteamiento para todos los publicos por el que habiamos apostado. 

=> Por tanto nos quedaba PC por un lado y Futbol por otro. Me 
encantaria decir que fue una idea genial, pero fue tan sencillo como 
sumar las dos plabras clave del proyecto. PC + Futbol = PC Futbol. 


3. Los anos dorados 

3.1 Pregunta 

iCuales son las claves del exito de la Saga? 

GR: 

=> Hay muchas. Algunas ya las hemos comentado. Tematica, el futbol es 
una gran pasion. El concepto, que combinaba por primera vez un 
simulador y un manager en un videojuego unico. Planteamiento, para 
todos los publico y para todos los “bolsillos”... 

=> Pero me gustaria resaltar que fue el primer videojuego que abrio sus 
puertas al desarrollo y a la mejora con su comunidad de jugadores. 

Pablo decidio incorporar jen la revista que acompana al videojuego una 
invitacion a todos los jugadores a recibir criticas, sugerencias e ideas. Y 
si, sin Internet. Por correo, pero en papel!!! 


=> Y fue un exito rotundo. Recibimos exactamente 376 cartas de 
jugadores con su aportacion para crear la nueva version. Leimos una a 
una y realizamos la estadistica de las peticiones mas populares. 



=> Especial carino tenemos a la primera carta recibida que nos enviaron 
Bruno Nievas y Fernando Morillo. 



Primera sugerencia recibida de la 
Comunidad de jugadores 


=> A partir de este momento el desarrollo de la Saga ya nada volvio a 
ser lo mismo. El equipo trabajaba sus propias ideas pero con las 
indicaciones meridianamente claras de hacia donde queria dirigir el 
proyecto su comunidad de jugadores. Si cuatro ojos ven mas que dos, 
imaginate miles. Y guiados por la pasion!!! 

3.2 Pregunta 

las mejoras clave de cada version? 

GR: 

=> A partir de este momento las mejoras y nuevas funcionalidades se 
suceden temporada a temporada. Son muchas, pero cada entrega tiene 
puntos de avance imprescindibles para entender la Saga. 


A continuation esta el detalle: 


=>Simulador Profesional de Futbol 



Portada Simulador Profesional de Futbol 
- Nuevo concepto 
- Graficos EGA 

- Estructura liga 18 equipos 

- Base de datos multimedia 

=> PC Futbol 2.0 (Simulador Profesional de Futbol 2.0) 



Portada PC Futbol 2.0 

- Conexion del simulador y la aplicacion multimedia 
- Nuevo Interface 640x480 con 16 colores 

- Alineacion, tacticas, fichajes y finanzas 

- Actualizacion online (y por “disquettes”) 















=> PC Futbol 3.0 



Portada PC Futbol 3.0 
- Ligas consecutivas 

- Simulador isometrico al estilo TV 

- Lesiones y sanciones por tarjetas 

- Creacion con las aportaciones de la comunidad 

=> PC Futbol 4.0 



Portada PC Futbol 4.0 
- Videojuego oficial 

- El concepto “Promanager” 

- Competiciones europeas 
- Ampliation del estadio 











=> PC Futbol 5.0 



Portada PC Futbol 5.0 
- El salto al CD-Rom 
- Nuevo Interface 640x480 y 256 colores 
- Simulador 3D con narrador y comentarista 
- InfoFutbol 


=» PC Futbol 6.0 



Portada PC Futbol 6.0 
- Estadios y canticos reales 

- Simulador 100% 3D 

- Personal interactive 
- Goles en video digital 






=> PC Futbol 7.0 



Portada PC Futbol 7.0 

- Ligas europeas y desafio Europa-America 
- Sistema NGI de negociacion interactiva 

- Partidos con Intellicam 

- Triple comentarista con el experto arbitral. 


4. Nueva Etapa 

4.1 Pregunta 

lHasta cuando alcanza tu colaboracion en el proyecto? 

GR: 

=> A principios de 1999, tras el exito de PC Futbol 7.0 mis hermanos 
venden su participation en Dinamic Multimedia para continuar con 
Dinamic Software y fundar FX Interactive. Por mi parte me centra por 
completo a mi tarea en Canal + dedicado especialmente al futbol 
internacional donde ahora mismo es un honor ser “Scout” del Leeds 
United, un equipo mitico del futbol ingles. 




4.2 Pregunta 

lComo se renueva el proyecto en la nueva etapa? 

GR: 

=> El proyecto estaba en buenas manos. El apartado tecnico coma a 
cargo de David Galeano que llevaba anos siendo un puntal del equipo y 
el apartado de diseno en manos de Alberto Moreno, que gracias a su 
buen hacer llego a ser productor del proyecto en su conjunto, y la Base 
de datos estaba a cargo de Marcos Jouron. 

=> La nueva etapa, trajo refuerzos en el equipo, un nuevo logotipo, una 
nuevo nomenclatura por anos en lugar de versiones, un nuevo Interface, 
un nuevo marketing con el humor de Javier Fesser. 

=> Cada una de las dos entregas de esta etapa tuvo avances 
importantes para la Saga. Este es el detalle: 


=> PC Futbol 2000 



Portada PC Futbol 2000 
- Nuevo interface 800x600 
- Competicion virtual para editar tus propias ligas 
- Simulador con las caras de los jugadores mas famoso 

- FutbolQuiz 






=> PC Futbol 2001 



Portada PC Futbol 2001 

- Nuevo Interface 800x600 

- Promanager desde 3° Division 

- Declaraciones a la prensa 

- Juego online 

=> Pero ciertamente el retraso a marzo de PCFutbol 2001, la subida de 
precio de un 25% hasta las 3.995 pesetas y quizas la mayor importancia 
dada por los nuevos duenos de Dinamic a otros proyectos desplomaron 
las ventas de PC Futbol 2001 y fue la ultima entrega de esta etapa. 

=> Esta es la evolucion de la la cifras de ventas en unidades en Espana: 


ENTREGA 

UNIDADES 

Simulador Profesional de Futbol 

7.000 

PC Futbol 2.0 

30.000 

PC Futbol 3.0 

70.000 

PC Futbol 4.0 

140.000 

PC Futbol 5.0 

305.000 

PC Futbol 5.0 

340.000 

PC Futbol 7.0 

370.000 

PC Futbol 2000 

190.000 

PC Futbol 2001 

115.000 

















5. Una marca no es un videojuego 


5.1 Pregunta 

lFue acertada la eleccidn de Gaelco para los nuevos PC Futbol? 

GR: 

=> La verdad es que si. Gaelco es uno de los grandes del videojuego 
espanol. Dedicada a la creacion de recreativas, algunos de sus 
videojuegos fueron un exito en los salones “arcade” de todo Japon de la 
mano de la mismisima Namco. 

=> Recreativas como World Rally 1 y 2 (basado en el videojuego Carlos 
Sainz de Made in Spain), Big Kamak, Alligator Hunt, Tokyo Cop, Speed 
Up y el divertidisimo Radikal Bikers. 

=> Por tanto, el proyecto estaba en buenas manos. Pero sin duda falto el 
tiempo necesario para madurar el proyecto. Nosotros tuvimos la suerte 
de empezar desde abajo e ir mejorando paso a paso. 

=> Desde el Simulador Profesional de Futbol a PC Futbol 7.0 
disponemos de siete anos para mejorar, para escuchar las sugerencias 
de los jugadores, para ir construyendo el videojuego con bases solidas. 

=> Es muy dificil empezar desde cero y llegar al nivel de PC Futbol 7 o 
PC Futbol 2001 en un sola entrega por mucho trabajo e ilusion que me 
consta que le echaron. Las expectativas de la vuelta de PC Futbol tras 
varios anos de “sequia” era materialmente imposible cumplirlas en los 
meses que tuvieron para crear el videojuego. 

=> El claro avance desde PC Futbol 2005 a PC Futbol 2006 gracias al 
gran trabajo de Marcos Jouron como productor de esta segunda entrega 
me hace pensar que si Gaelco hubiera tenido la posibilidad de trabajar a 
largo plazo hubieran llegado a ofrecer un gran videojuego. 



6. La comunidad resiste 


6.1 Pregunta 

cTe esperabas una respuesta tan decidida y profesionalporparte de los 
jugadores? 

GR: 

=> Sin duda. Desde que en PC Futbol 2.0 invito a los jugadores a ser 
parte integral del proyecto, la Comunidad fue tomando forma y cogiendo 
fuerza. Primero para aportar en el diseno de las mejoras y novedades, 
pero luego en la creacion de sus propios Mods y manteniendo vivo y 
actualizado el videojuego. 

=> El anuncio en abril de 2002 por parte de “PCFutbolsite” de la 
extension que actualizaba a la nueva temporada PC Futbol 2001 fue un 
autentico bombazo. Ademas era absolutamente gratis gracias al trabajo 
desinteresado de mas de 10 colaboradores que habian unido sus 
fuerzas para desarrollar el Mod. 

=> Es realmente un orgullo ver los miles de jugadores y las innumerables 
iniciativas para mantener vivo y actualizado el proyecto. 

=> A dia de hoy destaca la gran labor de la Comunidad de jugadores 
reunidos entorno a PCFutbolmama. Foros de discusion, versiones 
actualizadas de los PC Futbol, Mods con datos actualizados, “Close 
Beta de Football Club Simulator”... la comunidad esta mas activa que 
nunca. 



Comunidad PCFutbolmama 









7. El equipo se reune de nuevo 


7.1 Pregunta 

iComo surge la idea de reunir de nuevo al equipo? y ^Porque no se 
intenta antes? 

GR: 

=> Bueno, te contesto primero a la segunda pregunta. El “paron” era 
obligado. Cuando mis hermanos y Carlos vendieron Dinamic Multimedia 
a principios de 1999, por logica, una de las condiciones era no realizar 
un videojuego que pudiera competir con PC Futbol durante una serie de 
anos. 

=> Pasado ese tiempo y tras confirmarse que la apuesta de Gaelco no 
seguia adelante tras un intento de reactivar con nuevos inversores un 
PC Futbol 2008, es cuando empezamos a dar vueltas a la idea de 
retomar el proyecto. 

=> Sin duda estabamos apasionados por ponernos “manos a la obra”, 
pero tambien eramos conscientes que no se trataba de un “sprint” sino 
de una “camera de fondo”. Que era y es un reto que Neva su tiempo. 

=> Ademas, nos encontrabamos justo en una nueva transformation de la 
industria del videojuego, sin duda la de mas “calado” hasta la fecha que 
iba a digitalizar todo el modelo de negocio. 

=> Con este punto de partida, temamos que poner toda la “came en el 
asado” y aceptar bastantes retos: 

Esfuerzo a largo plazo 

La apuesta tenia que ser fuerte y decidida ya que sin duda habia que 
dedicar anos a recuperar el espiritu del videojuego original. No seria 
suficiente, una, dos ni quizas tres versiones. Era un proyecto a largo 
plazo con un esfuerzo a largo plazo. 



Realidad digital 

El proyecto tenia que estar orientado a la inminente desaparicion del 
formato fisico y por tanto a una realidad digital y a una distribucion en 
plataformas de distribucion online que operan en todo el mundo. 

Internacional si o si 

Por tanto, debia tener un enfoque internacional y esto sin duda amplia 
las influencias y estilos de videojuego que debiamos considerar en el 
diseno inicial. 

Un ejemplo para explicarme mejor. PC Futbol 5 fue un autentico exito en 
inglaterra, elegido mejor videojuego deportivo del ano y superando en el 
Top de ventas a Championship Manager. Pero para conseguirlo, tuvimos 
que cambiar el titulo a Premier Manager y renunciar a los partidos 
jugables, ya que el publico ingles no podia aceptar este novedoso 
concepto llegado desde Espana. 

Reunir al equipo de nuevo 

No habia duda que el pistoletazo de salida lo tenia que dar el equipo 
original. Que habia que reunirlo de nuevo para poner las bases de la 
nueva etapa. Pero logicamente cada uno estaba en un proyecto propio 
que debia aparcar temporalmente. 



Diseno preliminar de FX Futbol 


















Uno a uno 

Pablo de la Nuez, que habia sido un gran fan de la Saga, acepto el reto 
de liderar el proyecto. Primero sumo el apoyo de Pablo Ruiz para 
realizar el proyecto desde FX. Luego consiguio convencer a Carlos 
Abril, que tenia PC Futbol en la cabeza al haber sido el productor de las 
entregas de mas exito, Victor Ruiz aportaria su experiencia de gestion y 
su propio equipo de programacion, Nacho Ruiz se encargaria de las 
directrices graficas y finalmente me convencio a mi para que aportara en 
los comentarios de los partidos ya que contaba con Pablo Aranda que 
con muchos PC Futbol a la espalda se encargaba de lujo de la parte 
futbolistica. Nos faltaba Pedro Sudon para la IA del partido interactivo, 
pero tras un intenso trabajo de selection Pablo de la Nuez ficho a 
Alejandro Cosin y su acierto fue total. 

Tres versiones para llegar al punto de partida 

Desde entonces han visto la luz tres entregas de FX Futbol que nos han 
permitido llegar al lanzamiento mundial de Football Club Simulator FCS 
NS#19 como el punto de partida de un PC Futbol para todo el Mundo. 

Este es el esquema: 

2013 FX Futbol 1.0+ DLC 14 

2014 FX Futbol 2.0 

2015 FX Futbol 2.0 internacional = FX Football (digital y mundial) 

2015 FX Futbol 2015 (3.0) + DLC 15 

2016 FX Futbol 2015 (3.2) international = Football Club Simulator - FCS 

2017 Football Club Simulator - FCS 3.4 + DLC 17 + DLC 18 

2018 Football Club Simulator - FCS NS#19 



8. La evolucion a Football Club Simulator - FCS 

8.1 Pregunta 

Nataly, £cuando te incorporas al proyecto y cual es tu mision en el 
equipo que esta creando Football Club Simulator - FCS? 

NS: 

=> En octubre de 2015. Y mis instrucciones desde el primer dia son 
claras. Tengo que volver a los origenes, abrir una linea directa con los 
jugadores e incorporar las mejoras y novedades trabajando “codo con 
codo” con la Comunidad. 

=> El primer paso fue incluir el boton “sugerencias” en el menu principal 
de Football Club Simulator - FCS. jY me llegan a mi directamente!. 
Desde mas de 100 paises. Cualquier jugador, tiene linea directa con el 
equipo que esta creando el videojuego. 

=> El segundo paso fue tender puentes con la Comunidad espanola 
entorno a PCFutbolmania. He de reconocer que habia reticencia por 
llevar la Comunidad bastante tiempo desatendida por el equipo y, por 
que no decirlo, era novata en el mundo de la creacion de videojuegos. 

=> Finalmente llego el acuerdo y pusimos en marcha la mayor “Closed 
Beta” que se ha realizado en Espana. Han sido 33 meses de un intenso 
trabajo en equipo desde abril de 2016 y con la finalizacion prevista para 
noviembre de 2018. Miles de Bugs, miles de sugerencias, miles de 
ideas que han ido cogiendo forma a lo largo de meses y meses de 
trabajo y mas de 30 versiones Beta. 

Aqui se puede ver un ejemplo de una de ellas: 
https://www.pcfutbolmania.com/thread-10555.html 



=> Y como tercer pilar, las convocatorias de QA_Betatesters. Jugadores 
que les encantan los ordenadores, los videojuegos y el futbol y que han 
pasado miles de horas con PC Futbol, con LMA Manager, con FIFA 
Manager, con Football Manager, con Top Eleven... y que colaboran 
voluntariamente probando Football Club Simulator - FCS sujetos a un 
plan de pruebas sistematico. 

8.2 Pregunta 

l Y cual es el objetivo de Football Club Simulator - FCS? 

NS: 

=> Muy sencillo. Inspirarnos en PC Futbol 5.0 y trabajar con la 
Comunidad de jugadores para lograr que Football Club Simulator - FCS 
sea un videojuego de futbol y estrategia que divierta a jugadores de todo 
el mundo. 

=> Es interesante realizar una comparativa de PC Futbol 5.0, la entrega 
que utilizamos de referenda, y Football Club Simulator - FCS NS#19. 

=> Por ejemplo, en el Interface, Nacho Ruiz mantiene en FCS el 
acertado planteamiento de diseno que realizo en su dia para PCF, 
donde destaca la sencillez de manejo que muestra al jugador todo lo 
realmente importante en un solo vistazo. 

=> A continuacion podemos ver la evolucion en los apartados clave del 
videojuego: 

1) Interface 

2) Alineacion 

3) Tacticas 

4) Plantilla 

5) Estadio 

6) Partido 



Evolution interface 



Interface PC Futbol 5.0 

Interface Football Club simulator - FCS NS#19 
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Alineacion PC Futbol 5.0 
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Evolution tacticas 



Tacticas y sistemas PC Futbol 5.0 

u 

Tacticas Football Club Simulator - FCS NS#19 
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Evolution de la plantilla 



Plantilla PC Futbol 5.0 

Plantilla Football Club Simulator - FCS NS#19 











































































Evolution del estadio 



Estadio PC Futbol 5.0 

u 

Estadio Football Club Simulator - FCS NS#19 
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Evolution del partido 



Partido PC Futbol 5.0 

u 

Partido Football Club Simulator - FCS NS#19 











8.3 Pregunta 

Y la pregunta a la que todo el mundo quiere respuesta: ^porque el 
nuevo PCF enfocado a todo el mundo no tiene licencias? 

NS: 

=> Precisamente creemos que es la clave del exito de esta nueva 
propuesta que se dirige a todo el mundo y que mantiene a la comunidad 
como eje de mejora constante de Football Club Simulator - FCS. 

=> Creeme cuando te digo que una licencia oficial es un “corse”. 
Hagamos los calculos: si quieres incluir las competiciones que incorpora 
Football Club Simulator - FCS: ligas de varios paises, copas de varios 
paises y competiciones continentales de Europa y America necesitarias 
18 contratos y 18 vistos buenos al proyecto. 

=> Y la inclusion de nuevas ligas como la de Brasil, Rusia, China y USA 
es solo un punto y seguido hasta que no haya competicion que los 
jugadores de Football Club Simulator - FCS quieran jugar y que no 
puedan hacerlo. 

=> El camino, como siempre, nos lo ha marcado la Comunidad de 
jugadores. Football Club Simulator - FCS ha apostado desde esta 
misma version en una base de datos con estructura estandar y abierta 
como es el XML. 



Mods creados por la comunidad de jugadores - PCFutbolmama 





=> Por ultimo y no por ello menos importante es el precio. La Saga 
comenzo su andadura hace 25 anos como Simulador Profesional de 
Futbol - SPF. Y el precio era uno de sus atractivos: 2.500 pesetas. Venia 
a ser la mitad que un videojuego PC de la epoca. Si le sumamos la 
inflation acumulada en estos anos que se situa en el 95%, el precio 
actual seri'an de unas 5.000 pesetas, es decir 30€. Y el precio de 
Football Club Simulator - FCS es de 9,95€. Y un cuarto de siglo 
despues!!! 

=> Bienvenidos a los proximos 25 anos de la Saga. Ahora el destino es 
mundial. Animaros a participar y a enviarme desde el boton de 
sugerencia del Menu principal todas vuestras ideas para que Football 
Club Simulator- FCS sea el videojuego que todo el mundo quiere jugar. 



